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Perakitan Komputer

Peneitian ini bertujuan untuk merancang media teknologi berbasis virtual reality
pada materi perakitan komputer untuk siswa SMK Muhammadiyah Banda Aceh
Kelas X Teknik Komputer Jaringan dan kelayakan media teknologi berbasis virtual
reality yang dirancang pada materi perakitan komputer untuk siswa SMK
Muhammadiyah Banda Aceh Kelas X Teknik Komputer Jaringan. Rancangan
penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah metode
penelitian Research and Development (R&D). Dalam penelitian pengembangan ini
peneliti menggunakan model penelitian 4D yang terdiri dari, define, design,
development dan disseminate. Pengumpulan data dilakukan dengan perancangan
media dan uji kelayakan media menggunakan lembar validasi. Hasil rancangan
menunjukkan bahwa desain media teknologi berbasis Virtual Reality pada materi
perakitan komputer untuk siswa SMK Kelas X Teknik Komputer Jaringan
merupakan materi yang berbentuk aplikasi, yang didalamnya terdapat ringkasan
materi perakitan komputer untuk siswa SMK yang dilengkapi soal-soal quiz. media
teknologi berbasis Virtual Reality ini mencakup cover, materi perakitan komputer,
lembar quiz dan biografi penulis. Kelayakan materi pada media teknologi berbasis
Virtual Reality pada materi perakitan komputer untuk siswa SMK Kelas X dari hasil
validasi dua ahli materi dilihat aspek kelayakan isi diperoleh 91% dalam kategori
sangat baik begitu juga aspek kelayakan penyajian diperoleh 88% juga dalam
kategori sangat baik. Begitu juga dari hasil dari dua ahli media dari aspek kelayakan
kaedah bahasa sebesar 92% dalam kategori sangat baik, kelayakan desain
layout/tata letak sebesar 93% sangat baik. Begitu juga aspek kelayakan
teks/tipografi materi serta image diperoleh 96 % juga dalam kategori sangat baik.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Media pembelajaran sangat diperlukan dalam kegiatan belajar mengajar
guna mendukung proses pembelajaran sehingga peserta didik mampu memahami
konsep materi dengan lebih mudah dan mendalam [1]. Media mempunyai andil
yang cukup besar dalam kegiatan belajar mengajar, dimana dalam proses
pembelajaran media yang berfungsi sebagai alat bantu mengajar yang turut
mempengaruhi suasana, kondisi dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan
oleh guru. Media belajar adalah alat bantu yang berguna dalam kegiatan belajar
mengajar. Alat bantu dapat mewakili sesuatu yang tidak dapat disampaikan guru,
salah satunya berupa bahan ajar [2].

Penyajian bahan ajar melalui media pembelajar mempunyai peranan yang
penting dalam pembelajaran. Salah satunya adalah menjelaskan konsep sehingga
peserta didik memperoleh kemudahan dalam memahami hal-hal yang dikemukakan
guru. Selain itu, memantapkan penguasaan materi yang ada hubungannya dengan
bahan yang dipelajari dan mengembangkan keterampilan [3]. Di samping peranan
yang sangat penting dalam pembelajaran, media pembelajaran juga mempunyai
fungsi yang dapat menentukan pencapaian tujuan pembelajaran Teknik Komputer
Jaringan di sekolah. Fungsi tersebut adalah sebagai sumber belajar, metode
pendidikan, sarana dan prasarana pembelajaran di sekolah [4].

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan oleh peneliti sebelumnya

bahwa di SMK Muhammadiyah Banda Aceh khusus di kelas X ditemukan bahwa



di sekolah tersebut sudah tersedia buku paket untuk belajar, akan tetapi penggunaan
buku paket terkesan kurang menarik dan monoton, segingga peserta didik kurang
termotivasi untuk belajar. Hal ini berarti perlu adanya solusi untuk membangkitkan
minat belajar peserta didik, salah satunya adalah menyajikan bahan ajar menjadi
lebih menarik dan mengikuti perkembangan zaman serti media teknologi berbasis
virtual reality.

Virtual Reality dapat dijelaskan sebagai teknologi yang dapat membuat
siapapun penggunanya merasakan lingkungan fana yang di program oleh komputer.
Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang berdasarkan pada komputer yang
dilingkupnya melakukan kolaborasi dari berbagai perangkat khusus, yaitu output
dan input agar pengguna atau lebih tepatnya peserta didik dapat merasakan interaksi
nyata meski dalam dunia digital [5]. Jadi jelaslah bahwa Virtual Reality merupakan
teknologi yang mampu untuk memecahkan masalah dunia nyata saat ini, untuk
tujuan pendidikan pada umumnya, virtual reality telah banyak diusulkan sebagai
terobosan teknologi yang signifikan yang memiliki potensi besar untuk
memfasilitasi pembelajaran.

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang ditulis oleh Murfi dkk
menyebutkan bahwa produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah aplikasi
media pembelajaran virtual reality perakitan komputer yang sudah melalui proses
validasi yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan uji coba pengguna yang
dilakukan secara perorangan, kelompok kecil, kelompok besar dan lapangan. Hasil
uji efektif produk menghasilkan kriteria valid, hasil uji praktis menghasilkan

kriteria tinggi. Dari hasil tersebut menunjukan bahwa virtual reality perakitan



komputer adalah media yang memiliki kevalidan dan layak digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar pada materi perakitan komputer [6].

Berdasarkan hasil pengematan awal yang peneliti lakukan pada kelas X
SMK Muhammadiyah Banda Aceh terdapat mata pelajaran Komputer dan Jaringan
Dasar, yang salah satu materinya adalah materi tentang perakitan komputer. Peneliti
menemukan juga permasalahan mengenai keberlangsungan pembelajaran, dimana
sebagian siswa menyatakan bahwa mereka merasa kesulitan dalam memahami
materi perakitan komputer dimana tidak semua siswa bisa mendapat komputer
untuk melakukan praktik, karena terhalang oleh fasilitas yang kurang cukup.

Permasalahan pembelajaran pada mata pelajaran komputer dan jaringan
dasar lainnya ialah dimana pelaksanaan pembelajaran masih berpusat pada guru.
Dan media pembelajaran yang digunakan oleh guru hanya terdapat 2 PC untuk
melakukan praktik perakitan komputer. Tidak hanya itu, beberapa siswa merasa
sangat sulit untuk dapat mengerti materi pembelajaran yang guru sampaikan. Hal
demikian, berakibat motivasi siswa menurun bahkan kehilangan motivasi dalam
proses pembelajaran karena keseluruhan siswa banyak yang tidak langsung
berinteraksi dengan komponennya. Pada saat kegiatan pembelajaran di dalam kelas,
beberapa siswa terlihat pasif, karena hanya berperan sebagai pendengar dan tidak
melakukan praktik. Melihat kondisi tersebut tentunya akan berpengaruh pada hasil
belajar siswa.

Pada penelitian ini, peneliti memfokuskan materi perakitan komputer,
dimana materi ini diampuhkan pada siswa kelas X SMK Muhammadiyah Banda

Aceh. Penelitian ini akan melalui tahapan analisis kebutuhan yang diperlukan



dalam materi tersebut. Sehingga dapat menambah referensi media pembelajaran
yang bisa membantu guru dan siswa dalam penyampaian materi pelajaran saat
proses pembelajaran. Hal ini dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa
dalam pembelajaran. Berdasarkan permasalahan di atas peneliti mendapatkan
kesimpulan bahwa perlu dikembangkan media pembelajaran yang berhasil,
interaktif dan inovatif. Sehingga dapat memfasilitasi guru dan siswa, serta dapat
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa dalam pembelajaran.

Berkaitan dengan hal itu, maka dilakukan penelitian dengan judul
“Perancangan Media Teknologi Berbasis Virtual Reality Pada Materi Perakitan
Komputer Untuk Siswa SMK Muhammadiyah Banda Aceh Kelas X Teknik

Komputer Jaringan”.

1.2  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka yang menjadi rumusan
masalah dalam penelitian ini ialah:
1. Bagaimana rancangan media teknologi berbasis virtual reality pada materi
perakitan komputer untuk siswa SMK Muhammadiyah Banda Aceh Kelas
X Teknik Komputer Jaringan?
2. Bagaimana kelayakan produk media teknologi berbasis virtual reality yang
dirancang pada materi perakitan komputer untuk siswa SMK

Muhammadiyah Banda Aceh Kelas X Teknik Komputer Jaringan?

1.3  Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ialah sebagai

berikut:
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1. Untuk merancang media teknologi berbasis virtual reality pada materi

perakitan komputer untuk siswa SMK Muhammadiyah Banda Aceh Kelas
X Teknik Komputer Jaringan

Untuk mengetahui kelayakan media teknologi berbasis virtual reality yang
dirancang pada materi perakitan komputer untuk siswa SMK

Muhammadiyah Banda Aceh Kelas X Teknik Komputer Jaringan.

Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini ialah:

Manfaat teoritis, hasil penelitian ini diharapkan memberi wawasan
pengetahuan pendidikan tentang rancangan media teknologi berbasis virtual
reality pada materi perakitan komputer pada pelajaran Teknik Komputer

Jaringan.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi sekolah, kajian ini sebagai bahan masukan dan evaluasi terkait
pentingnya media teknologi pada pelajaran Teknik Komputer Jaringan.

b. Bagi guru, kajian ini dapat bermanfaat untuk merealisaiskan media
teknologi berbasis virtual reality pada materi perakitan komputer pada
pelajaran Teknik Komputer Jaringan.

c. Bagi peneliti selanjutnya yang akan meneliti tentang rancangan media
teknologi berbasis virtual reality, dapat dijadikan sebagai rujukan dan

perbandingan untuk melakukan penelitian lanjutan.



1.5  Definisi Operasional
Untuk menghindari kesalahpahaman param pembaca dalam memahami karya
ilmiah ini, maka perlu kiranya penulis memberikan penjelasan terkait istilah penting
dalam skripsi ini, yaitu:
1. Perancangan

Perancangan merupakan penentuan proses dan data yang diperlukan
oleh sistem baru. Menurut Soetam Rizky perancangan adalah sebuah proses
untuk mendefinisikan sesuatu yang akan dikerjakan dengan menggunakan
teknik yang bervariasi serta didalamnya melibatkan deskripsi mengenai
arsitektur serta detail komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami dalam
proses pengerjaannya [7].

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
perancangan adalah tahapan setelah analisis sistem yang tujuannya untuk
menghasilkan rancangan yang memenuhi kebutuhan yang ditentukan selama
tahap analisis
2. Media Pembelajaran Berbasis Teknologi

Media pembelajaran adalah alat dan bahan yang digunakan untuk
menyampaikan informasi dalam pembelajaran. Sementara teknologi
mengandung arti penerapan pengetahuan ilmiah untuk tujuan praktis kehidupan
manusia. Di era digital ini, menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran
sudah menjadi suatu keharusan. Media pembelajaran berbasis teknologi
memungkinkan guru untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan

menarik, serta memudahkan guru dalam memperjelas pesan atau informasi



yang ingin disampaikan sehingga pemahaman siswa terhadap suatu
pembelajaran bisa meningkatkan.

Berdasarkan pengertian di atas, maka media pembelajaran berbasis
teknologi dapat diartikan sebagai alat dan bahan yang digunakan dalam proses
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi.

3. Virtual Reality

Virtual Reality merupakan sebuah teknologi yang memungkinkan
seseorang melakukan sebuah simulasi terhadap objek nyata dengan
menggunakan computer yang akan membuat suasana 3D sehingga membuat
pemakai seolah terlibat secara fisik. Jadi Virtual Reality adalah teknologi yang
membuat pengguna dapat berinteraksi dengan suatu lingkungan yang
disimulasikan oleh komputer, suatu lingkungan sebenarnya yang ditiru dari

suatu lingkungan yang hanya ada dalam imaginasi.

1.6 Sistematika Penulisan

Dalam teknis penulisan skripsi penulis berpedoman pada buku panduan
penulisan skripsi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan. Dalam penelitian ini, penulis
membaginya kepada lima bab, yaitu:

BAB |, pendahuluan dengan sub bab latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, definisi operasional, kajian yang
relevan dan sistematika pembahasan.

BAB I, landasan teoritis terkait tentang hakikat media pembelajaran,
media teknologi berbasis virtual reality dan uraian materi perakitan komputer untuk
siswa SMK Kelas X.

BAB Ill, Metode Penelitian dengan sub bab pendekatan jenis penelitian,
prosedur penelitian, teknik pengumpulan, instrument penelitian dan teknik analisa
data.



